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Hobi merupakan kegiatan yang diisi pada waku luang. Hobi sendiri sangatlah 
beragam. Ada yang hobi akan bermain music, berdansa, melukis, dan ada juga 
yang hobi mengoleksi barang. Mengoleksi mainan adalah salah satu hobi yang 
sangat poupler di Indonesia belakangan ini. Kegiatan hobi ini buka hanya sekedar 
megoleksi mainan anak-anak melainkan mengoleksi mainan hobi atau yang bisa 
disebut dengan hobbies toys. Hobi ini sangat digemari oleh generasi muda saat ini. 
Hobbies toys sendiri memiliki jenis dan ragam salah satunya adalah action figure 
dan die-cast. Seiring dengan banyak peminat dan pasar yang besar terhadap hobi 
ini tentunya ada kendala dimana banyak sekali kolektor baru ataupun orang awam 
yang ingin terjun dalam dunia hobbies toys bingung untuk memulai mengoleksi 
lini apa ataupun takut mendapatkan barang palsu. Oleh karena itu penulis 
merancang sebuah media informasi tentang pengenalan hobbies tosy ini yang 
diharapkan agar membantu para kolektor baru dan juga orang awam yang ingin 
mengenali lebih lanjut tentang hobbies toys. Penulis menggunakan metode 
kualitatif dan kuantitatif berupa pertanyaan wawancara, observasi, penyebaran 
kuisioner, dan studi exixsting yang bertujuan untuk melengkapi data yang akan 
dibuat dalam bentuk media informasi.  
  





Hobbies are activities that are filled in leisure time. Hobbies themselves are very 
diverse. There are those who like to play music, dance, paint, and there is also a 
hobby of collecting goods. Toy collecting is one of the very poupler hobbies in 
Indonesia lately. This hobby activity is not just to collect children's toys but to 
collect hobby toys or what can be called hobbies toys. This hobby is very popular 
with today's young generation. Hobbies toys itself has a variety of types and one 
of them is action figures and die-cast. Along with many enthusiasts and a large 
market for this hobby, of course there are obstacles where many new collectors or 
lay people who want to get into the world of hobbies toys are confused to start 
collecting what lines that they want to collect or afraid to get fake goods. 
Therefore, the author designed an information media about the introduction of 
this hobbies, which is expected to help new collectors and also lay people who 
want to know more about hobbies toys. The author uses qualitative and 
quantitative methods in the form of interview questions, observation, 
questionnaire distribution, and exixsting studies in purpose to complete the data 
that will be used for the design of the information media. 
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